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Abstrak 
Saat ini sudah banyak jenis permainan labirin, tetapi masih sering ditemukan permainan 
labirin yang jalurnya tetap sama setiap kali permainan dimulai, khususnya pada level yang 
sama. Penerapan algoritma Depth-First Search akan ditujukan sebagai pembangkit jalur pada 
permainan labirin setiap kali level permainan dimulai. Permainan labirin yang dibuat juga 
berisi tentang pengenalan fase-fase metamorfosis hewan. Pengembangan skripsi ini 
menggunakan metode pengembangan prototyping. Dari hasil pengujian didapatkan bahwa 
permainan telah berjalan dengan baik dan mampu membangkitkan labirin tiga dimensi yang 
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran tentang metamorfosis hewan. 
 
Kata kunci : Depth-First Search, Maze Generator, Unity, Prototyping  
 
 
Abstract 
There are many type maze games but often we found maze games that have static 
pathways each time games started specially when we play the same level. 
Implementation Depth First Search will generate pathways in maze games each games 
started. Maze games have builded also contain lesson of animal metamorphosis. The 
Development of this thesis using prototyping. The test results show that the games run 
smoothly and able to generate three dimensional maze that can used as an alternative 
learning media about animal metamorphosis. 
 
Keywords : Depth-First Search, Maze Generator, Unity, Prototyping 
 
 
1. PENDAHULUAN  
aat ini sudah banyak sekali jenis game puzzle yang asik untuk dimainkan yang juga 
sekaligus akan mengasah kemampuan berpikir dalam menyelesaikan suatu permasalahan. 
Salah satu game puzzle yang menarik adalah permasalahan pada game labirin (maze). Terdapat 
2 tipe game labirin yang sering ditemui yaitu tipe 2 dimensi dan tipe 3 dimensi[1]. Labirin 2 
dimensi akan memperlihatkan secara keseluruhan bentuk labirin pada bidang datar seperti 
sebuah peta, sedangkan tipe 3 dimensi akan menampilkan karakter pemain seperti berada di 
dalam ruangan labirin yang dikelilingi oleh dinding-dinding yang tinggi dan dalam pencarian 
solusinya pemain harus memasuki ruangannya satu persatu untuk menemukan pintu keluar dan 
objek-objek yang tersebar didalam labirin tersebut.  
Tetapi masih sering ditemukan permainan labirin yang jalurnya tetap sama setiap kali 
game mulai dimainkan, khususnya pada level yang sama dikarenakan jalur labirin memang 
sudah dibuat static pada setiap level permainan tersebut[2]. Akibatnya pemain yang memainkan 
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permainan akan menemukan kerumitan labirin yang sama sehingga akan membuat pemain cepat 
merasa bosan dan mengurangi rasa ingin tahu untuk menelusuri labirin itu kembali. 
Supaya setiap level permainan labirin mempunyai bentuk yang tidak sama persis setiap 
kali permainan labirin dimainkan, maka diperlukan penerapan algoritma pembangkit labirin 
atau yang biasa dikenal dengan sebutan maze generator[3]. Sehingga setiap kali pemain 
memulai permainan pada setiap level permainan labirin, permainan akan secara otomatis 
mengacak kembali labirin walaupun pemain menemui level yang sama.  
Untuk menyesuaikan pada permainan labirin 3 dimensi yang mengharuskan pemain 
memasuki ruangan, Penulis berniat menerapkan algoritma Depth-first search supaya pemain 
tidak terlalu banyak memasuki ruangan pendek buntu yang akan menyulitkan pemain dalam 
melakukan penelusuran balik pada percabangan sebelumnya untuk mencari jalan keluar yang 
benar[4],[5]. Agar penerapan algoritma dalam permainan labirin juga mendidik maka perlu 
dimasukkan materi pelajaran ke dalam permainan untuk menambah pengetahuan dan 
menciptakan konsep belajar sambil bermain. Dengan tipe permainan bentuk labirin yang 
biasanya hadir di majalah anak-anak, maka penulis berniat menerapkan permainan labirin ini 
untuk memperkenalkan fase-fase metamorfosis hewan untuk anak-anak sekolah dasar, 
khususnya kelas IV yang mempelajari materi metamorfosis hewan.  
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi pengembangan aplikasi yang akan digunakan adalah metode prototyping. 
Tahapan-tahapan dalam prototyping yang digunakan adalah sebagai berikut: 
1. Pengumpulan kebutuhan dan analisis,  
Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang akan dibuat meliputi 
tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan membaca buku dan 
jurnal yang berkaitan dengan Maze Generator, Labirin, Unity, pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam kelas IV dan Algortima Depth-First Search. 
Pembuatan rancangan cerita dan mulai membuat desain awal game dengan langkah 
merancang tema game, jumlah level yang akan dibuat, rancagan flowchart DFS, 
representasi DFS, rancangan karakter dan kubus metamorfosis, serta menerapkan 
Storybroad  ke dalam game yang akan dibuat. 
Jumlah pertanyaan yang akan digunakan sebanyak 101 pertanyaan tentang hewan-
hewan yang mengalami metamorfosis, hewan tidak mengalami metamorfosis dan tahapan 
fase-fase metamorfosisnya. Level game berjumlah 12 level yang merupakan tahapan 
tahapan metamorfosis hewan katak, kupu-kupu dan lalat. Level dimulai dari telur katak, 
berudu, katak berekor, katak dewasa, telur kupu-kupu, ulat, kepompong, kupu-kupu, telur 
lalat, larva, pupa, lalat.  
Perancangan karakter pada permainan ini memiliki seorang karakter utama 
bernama Kiki yang merupakan anak sekolah dasar kelas 4 yang sedang belajar tentang 
metamorfosis. Kiki akan bertugas untuk mengumpulkan kubus fase-fase metamorfosis di 
dalam labirin. Perancangan objek pada permainan ini menggunakan objek-objek dan kubus 
fase metamorfosis yang akan tersebar dalam setiap levelnya.  
Cara kerja algoritma Depth First Search dalam membangkitkan labirin pada 
permainan dijelaskan seperti pada Gambar 1. Pertama-tama tentukan ukuran labirin 
berdasarkan tingkatan level permainan. Untuk menghindari ukuran labirin yang terlalu 
kecil pada setiap level Penulis menggunakan rumus 15 + 2 x level saat ini. Kemudian piiih 
sel bertetangga yang belum pernah dikunjungi secara acak, Jika ada maka tambahkan pada 
stack lalu tandai bahwa sudah dikunjungi. Jika tidak ada sel maka lakukan runut balik dari 
sel teratas yang ada pada stack. Lakukan sampai stack kosong dan tidak ada lagi sel yang 
dapat dikunjungi. 
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Gambar 1 Kotak (Grid) Awal pada Labirin 9x9 
 
Berikut ini adalah penjelasan cara pembuatan labirin yang digunakan, secara 
konsep untuk membangkitkan labirin dimulai dengan kotak (grid) yang merepresentasikan 
sel dan dinding-dindingnya. Dalam contoh kasus ini diasumsikan bahwa ukuran kotak 
labirin adalah 9x9 yang dimulai dari indeks 0 sampai 8 seperti pada Gambar 1  
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Kotak (Grid) Awal pada Labirin 9x9 
Flowchart Depth-First Search 
Mulai
Lebar Maze = 
15+2*Level
Tinggi Maze = 
15+2*level
Apakah stack tidak 
kosong ?
Pilih secara acak sel 
tetangga yang 
belum dikunjungi
Masukkan sel 
sekarang ke dalam 
stack
Hapus dinding 
pembatas antara sel 
sekarang dengan sel 
terpilih
Tandai sel terpilih 
menjadi sel 
sekarang dan tandai 
sudah dikunjungi
YA
TIDAK
Ambil sel teratas 
dari stack
Apakah sel sekarang 
mempunyai sel tetangga 
yang belum dikunjungi
YA
Selesai
TIDAK
Tambahkan Sel Awal 
pada stack
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Untuk memudahkan penomoran pada kotak yang akan dijadikan labirin, maka 
dilakukan pemberian indeks pada setiap kotak dimulai pada indeks [0,0] hingga indeks 
[8,8] yang diisi dengan nilai 0 sampai 80 seperti pada Gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Pemberian Nomor pada Setiap Kotak 
Setiap satu sel mempunyai 4 dinding yaitu atas, kanan, bawah, dan kiri. Sehingga 
kotak yang memungkinkan untuk dijadikan sel pada kotak 9x9 ditunjukan pada Gambar 3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Sel-sel pada Kotak 9x9 
 Setiap kotak merupakan peubah yang dapat menampung nilai. Nilai 0 untuk 
mewakilkan sebagai jalur dan nilai 1 untuk mewakilkan dinding pada labirin. Pada awal 
inisialisasi peubah, setiap peubah diberi nilai 1 terlebih dahulu seperti pada Gambar 4.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 Nilai Awal pada Setiap Kotak 
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Dalam algoritma Depth-First Search, langkah awal adalah menentukan titik awal. 
Diasumsikan kotak awal yang dipilih pada kotak [1,1] Sehingga nilai pada kotak [1,1] 
diubah menjadi 0 yang menandakan bahwa kotak [1,1] telah menjadi jalur dalam  labirin. 
Kemudian simpan penomoran kotak [1,1] ke dalam stack sesuai dengan penomoran yang 
telah dibuat sebelumnya. 
Setelah menentukan titik awal maka langkah selanjutnya adalah mengecek sel yang 
bertetangga dengan sel saat ini yang mungkin untuk dijadikan sel. Terdapat 2 kemungkinan 
sel yang dapat dibentuk, kemungkinan pertama yaitu  ke atas pada kotak [3,1] atau  ke 
kanan pada kotak [1,3].  
Pengacakan dilakukan untuk menentukan arah yang akan dituju, dalam kasus ini 
Penulis melakukan pengacakan arah dengan bantuan algoritma Fisher-Yates. Diasumsikan 
hasil dari arah yang diacak adalah ke kanan sehingga pembuatan jalur di antara kotak saat 
ini dan kotak selanjutnya dilakukan dengan merubah kotak [1,3] dan kotak diantara sel saat 
ini dan sel yang akan dijadikan juga menjadi 0 seperti pada Gambar 5. 
 
 
.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 Pembuatan Sel pada Kotak [1,3] 
 
Kotak-kotak yang telah terubah menjadi 0 kemudian direpresentasikan menjadi 
pohon seperti Gambar 5 dengan pemberian nama pada simpul sesuai penomoran pada 
Gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 Pengubahan dari Kotak ke Dalam Bentuk Pohon 
 
Ketika tahapan ini menemui kondisi dimana tidak ada lagi sel tetangga yang dapat 
dijadikan jalur labirin seperti pada Gambar 7. Algoritma Depth-First Search akan mulai 
merunut balik (backtracking) dengan cara mengambil sel teratas dari stack. 
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Gambar 8 Kondisi Saat Backtracking 
 Proses ini dilakukan terus menerus hingga tidak ada lagi kotak yang bisa dijadikan 
sel seperti pada Gambar 8 dan dihasilkan struktur pohon seperti pada Gambar 9.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 9 Pengubahan dari Seluruh Kotak ke Dalam Bentuk Pohon  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 Hasil Struktur Pohon 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
7 
 
2. Perancangan cepat prototype yaitu merancang prototype dengan membuat desain 
sementara yang berfokus pada penerapan algoritma Depth-First Search sebagai maze 
generator dan penyesuaian cerita game yang akan dibuat. 
3. Membangun Prototype, pada tahap ini prototype yang sudah dirancang sementara ataupun 
sudah jadi dievaluasi apakah game sudah sesuai kebutuhan user. Apabila sudah desain 
sebelumnya dibangun kembali. 
4. Selanjutnya setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus 
diuji dahulu sebelum digunakan.  
5. Perubahan desain dan prototype, pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap rancangan 
game. Apakah  rancangan prototype game dan skenario yang dibuat sudah sesuai dengan 
yang diharapkan. Jika tidak, maka prototype direvisi dengan mengulang langkah 
sebelumnya. 
6. Impelementasi Sistem, yaitu menerapkan game kepada pengguna untuk sarana 
pembelajaran bagi anak-anak khususnya kelas IV. Pada tahap ini permainan labirin telah 
sesuai dengan kebutuhan yang telah melalui proses pengujian yang telah dianggap berhasil. 
Kemudian permainan labirin akan di Build ke PC sehingga permainan bisa diaplikasikan 
pada komputer supaya bisa dimainkan untuk anak-anak. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Implementasi Algoritma 
Penerapan pada permainan labirin metamorfosis terletak pada pembuatan jalur 
labirin. Setiap kali dimulai permainan akan melakukan pembuatan jalur labirin dengan 
menggunakan algoritma Depth-First Search.  Contoh penerapan algoritma Depth-First 
Search bisa dilihat ketika permainan mengacak labirin untuk level 1. pada level 1 ukuran 
kotak (grid) adalah 17x17 seperti pada Gambar 10. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11 Penomoran pada Kotak (grid) 17x17 
 
Pada Unity ketika permainan berada pada level 1 dan dijalankan, bentuk labirin 
dapat dilihat kotak (grid) secara keseluruhan dari scene view seperti pada Gambar 11.  
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Gambar 12 Contoh Tampilan Labirin Level 1 pada Scene View 
 
Format nama yang diberikan pada dinding labirin yaitu 
<huruf_d><posisiX><posisiZ>_<penomoran_grid>, sehingga pada kotak[0,0]. diberi nama 
d0,0_0. Sedangkan pada jalur labirin diberikan format nama yaitu 
<huruf_EP>,<penomoran_grd> sehingga pada kotak[1,1] diberi nama EP,18. 
 
3.2 Hasil Pengujian 
Setelah algoritma Depth-First Search berhasil diimplementasikan pada Unity 
untuk membuat arena labirin, dilakukan pengujian yang bertujuan untuk menguji kriteria 
labirin sempurna pada setiap level permainan labirin metamorfosis. Level permainan 
labirin metamorfosis terdiri dari 12 level, masing-masing level dilakukan pengujian 
sebanyak lima kali sehingga didapatkan 60 data sampel seperti pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Tabel Pengujian Kriteria Sempurna pada Level Permainan 
 
No Labirin Loop 
Sel 
Teriso
lasi 
Satu 
Jalur 
1 Level 1 A 0 0  
2 Level 1 B 0 0  
3 Level 1 C 0 0  
4 Level 1 D 0 0  
5 Level 1 E 0 0  
6 Level 2 A 0 0  
7 Level 2 B 0 0  
8 Level 2 C 0 0  
9 Level 2 D 0 0  
10 Level 2 E 0 0  
11 Level 3 A 0 0  
12 Level 3 B 0 0  
13 Level 3 C 0 0  
14 Level 3 D 0 0  
15 Level 3 E 0 0  
16 Level 4 A 0 0  
17 Level 4 B 0 0  
18 Level 4 C 0 0  
19 Level 4 D 0 0  
20 Level 4 E 0 0  
21 Level 5 A 0 0  
22 Level 5 B 0 0  
23 Level 5 C 0 0  
24 Level 5 D 0 0  
25 Level 5 E 0 0  
26 Level 6 A 0 0  
27 Level 6 B 0 0  
28 Level 6 C 0 0  
29 Level 6 D 0 0  
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30 Level 6 E 0 0  
31 Level 7 A 0 0  
32 Level 7 B 0 0  
33 Level 7 C 0 0  
34 Level 7 D 0 0  
35 Level 7 E 0 0  
36 Level 8 A 0 0  
37 Level 8 B 0 0  
38 Level 8 C 0 0  
39 Level 8 D 0 0  
40 Level 8 E 0 0  
41 Level 9 A 0 0  
42 Level 9 B 0 0  
43 Level 9 C 0 0  
44 Level 9 D 0 0  
45 Level 9 E 0 0  
46 Level 10 A 0 0  
47 Level 10 B 0 0  
48 Level 10 C 0 0  
49 Level 10 D 0 0  
50 Level 10 E 0 0  
51 Level 11 A 0 0  
52 Level 11 B 0 0  
53 Level 11 C 0 0  
54 Level 11 D 0 0  
55 Level 11 E 0 0  
56 Level 12 A 0 0  
57 Level 12 B 0 0  
58 Level 12 C 0 0  
59 Level 12 D 0 0  
60 Level 12 E 0 0  
 
 
Dari Tabel 1 pada kolom loop dan sel terisolasi menampilkan jumlah kondisi yang 
ditemukan sedangkan tanda ()  berarti  solusi antar satu sel ke sel lainnya mepunyai tepat 
satu jalur yang benar. 
 
3.3 Analisa Hasil Pengujian 
Setelah didapatkan 60 data sampel seperti pada Tabel 1, dilakukan analisa untuk 
mengetahui hasil level labirin telah memenuhi kriteria labirin sempurna. Pada Tabel 1 diperoleh 
semua jumlah loop pada labirin yang telah diciptakan oleh permainan berjumlah nol, semua sel 
terisolasi berjumlah nol, dan semua labirin mempunya tepat satu jalur yang benar. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Pembuatan permainan labirin ini dimulai dari perencanaan hingga implementasi dan 
pengujian aplikasi, dimana terdapat beberapa kesimpulan berdasarkan pengujian dan evaluasi 
penelitian ini. Berikut adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan aplikasi ini: 
1. Berdasarkan tabel hasil pengujian kriteria labirin sempurna, penerapan algoritma Depth-First 
Search dapat membangkitkan labirin setiap kali permainan dimulai serta bentuk labirin yang 
diciptakan sudah sesuai dengan kriteria labirin sempurna. 
2. Dari 30 responden, lebih dari 60% menyatakan bahwa permainan ini menarik sekaligus 
menantang untuk diselesaikan karena bentuk arena labirin disajikan dengan bentuk yang 
bervariasi dan lebih dari 62% responden setuju bahwa dari sisi edukasi permainan dapat 
menjadi media pembelajaran alternatif dalam mengenal metamorfosis hewan. 
3. Dalam proses pembentukan jalur labirin, algoritma Depth-First Search akan melakukan 
pencarian terdalam terlebih dahulu kepada seluruh sel bertetangga yang belum dijadikan 
jalur labirin. Sehingga labirin yang dihasilkan cenderung akan mempunyai jalur panjang 
yang berliku-liku namun memliki sedikit jalan buntu (dead end). 
 
 
5. SARAN 
 
Pembuatan permainan labirin ini masih belum sempurna, penulis menyadari masih 
banyak terdapat kekurangan dalam aplikasi ini. Saran yang dapat direkomendasikan oleh 
penulis dalam mengembangkan aplikasi ini kedepannya adalah sebagai berikut: 
1. Permainan ini dapat diimplementasikan ke platform yang berbeda dan diharapkan dapat 
dimainkan secara multiplayer. 
2. Permainan ini diharapkan dapat ditambahkan materi pengetahuan dan variasi misi untuk 
diselesaikan. 
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